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Introduccion

Estas notas fueron elaboradas con el fin de servir de material basico para el curso:
El Applet Descartes en el disefio de actividades interactivas de Matematicas

dirigido a profesores de la Licenciatura en Matematicas de la Universidad de Sonora,
interesados en el uso de nuevas tecnologias en la ensefianza de las matematicas.

El objetivo del curso es familiarizar, a los interesados, en el uso del Applet Descartes para
gue los profesores pueden crear escenas de Descartes modificando configuraciones
existentes o creando configuraciones nuevas y puedan insertar las escenas en paginas Web
para crear lecciones o unidades didacticas interactivas y colocarlas en un servidor de
internet, en el disco fijo de un ordenador o en un CD-ROM.

Descartes es un Applet configurable. Que sea un Applet significa que puede insertarse en
paginas Web. Que sea configurable significa que cada aplicacion o configuracion puede
tener un aspecto diferentedisefiar actividades a ser utilizadas en el salon de clases.
Descartes en un amigable Applet que puede ser facilmente configurado por el usuario con un
minimo de conocimientos.

El curso se desarrolla a través de 11 Practicas, a realizar en un Laboratorio de Cémputo, en
las que se combinan instrucciones para el uso del programa con actividades matematicas,
basicamente de Calculo Diferencial. El profesor propondra actividades de su interés y las
desarrollara en el curso, con los elementos estudiados.

M.C. Eduardo Tellechea Armenta
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Practica 1

Configurando el Espacio de Trabajo

En esta practica, se presenta el Applet DESCARTES e iniciamos nuestra
exploracion, utilizando el menu de configuracion “config”, para modificar
el espacio de trabajo utilizando ejes, textos en los ejes, color de fondo,
cuadricula, numeracion en los ejes, etc.

1. Abra el archivo limpio.htm, el explorador de Internet mostrara un archivo html en fondo verde
con el texto “ Aqui va el titulo de la actividad” y el Applet Descartes incrustado, como en la

siguiente figura:

iniciDI

2. Oprima el boton “config” que se encuentra en la parte superior derecha del Applet o haga doble
click dentro del Applet . Observara el siguiente panel de configuracion, en el cual se encuentra
seleccionada la opcion “Espacio” y algunas de sus caracteristicas.

! Mippe.Descartes. o [m] 4
Iespaﬁul "l deshacerF rehacerl otiginal | nueva | cadigo | macr |'?|

" Botones ¥ Espacio  Controles ¢ Auxiliares  © Graficos " graficos 30 ¢ Animacidn

cerrarl aplicarl

|.ﬁ.dvertencia: ventana de subprograma


limpio.htm

Para obtener ayuda sobre las herramientas de este panel, seleccione con el boton derecho del
mouse la casilla o botdn correspondiente. En la figura se muestra la descripcion del boton

“fondo”.
R 5

deshacer '7 rehacer I arigil T ﬂ
Color con gue se pinta una

red de rectas paralelas a los
lLees de coordenadas cque

[ R3 id I~ fijo a:
ES{paeie sirwen como referencia.
i i i
. El selector sirwve para
image
g decidir =i la red =e dibuija o
fondo 'v red .7 rer ne se dibuja.

eje-x eje-y El botdn llama al editor de

¢~ Botones " Espacio ¢ Contrales ¢ Auxliares

colores. [
aceptar | CErrar I = ak. I
|.Cu:|\-'ertencia: wentana de subprograrma |.D.d\-'ertencia: ventana de subprograma

Elija la opcién “fondo” oprimiendo el cuadradito blanco que aparece a la izquierda. Seleccione
el color deseado ya sea escogiendo un color o bien disefiando el color de su gusto a través de
los botones con las tonalidades del rojo, azul y verde. Una vez seleccionado oprima “aceptar”
para volver al panel de configuracion, y oprima “aplicar” para ver los cambios realizados.

Nota: Si oprime “aceptar”, también apreciard los cambios realizados, so6lo que se cerrara el
panel de configuracion.

A continuacion, procedemos a configurar “red”(cuadricula), “red10” (cuadricula de tamafio 10
unidades). “ejes” y “ntmeros”. Manipule libremente el espacio, quitando o poniendo
cuadricula, cambiela de color, quite los ejes, ponga nombre a los ejes, etc. En cada caso, para
que se muestre el cambio tiene que oprimir el boton “aplicar”.

A medida que se realiza la configuracion del Applet, automaticamente se genera un c6digo en
lenguaje Java, que podemos ver oprimiendo el botdn “codigo”en el extremo superior derecho
del panel de configuracion, apareciendo algo como lo siguiente:

: Applet Descartes -0 x|

nombre codebase |- . / width [600 height [400
W codigo HTML [ pop b_width |100 b_height |25 aplicar

<applet code="Descartes.class™ =
codebase="".. /"
archive="Dezcartes3,jar”
MAYSCRIPT
width=600 height=400>
<param hame="Versisoacute:;n" walue="3. 505"
<param hame="Idioma" wvalue="espasntilde;ol™>
<param hame="Botones" walue="crseacute;ditos=5i config=si inicio=si limpiar=si":>
<param hame="E_007 walue="despl_imagen='arr-izeq' fondo='£febaf' red='grisClaro' redl
<param name="C_007 wvalue="tipo='num&eacute;rico' id='escala' regisoacute;n='norte' w
<param hame="C_01" value="tipo='tumseacute;rico' id='0x' pos_mensajes='centro'">
<param hame="C_0&£" walue=""tipo='num&eacute;rico' id='0y' pos _mensajes='centro'"x
<param hame="A4 007 walue="id='pi' expresisoacute;n='3.1416' ewaluar='una-sola-vez' o

< fapplets -
< | 4

Puede copiar este texto w pegarlo en una pagina Yweb.

[TLMS  CURSO UMIDAD

|.ﬁ.dvertencia: ventana de subprograma




Practica 2

Utilizacion del menu “Graficos”

En esta practica, haremos uso del principal de los menus, graficando
funciones, puntos segmentos, texto, etc.

1. Abra el archivo limpio.htm en el explorador de Internet, oprima ‘“config” y seleccione
“Graficos”. Se mostrara una pantalla como la siguiente:

i Nippe.Descartes. - | Ellil

Iespai“ml "I deshacerF rehacerl original | nueys | codigo | MAacrn |7|

" Baotones (" Espacio " Controles  © Auxiliares FG s " graficos 30 ¢ Animacian

espacia | j tipo Iecuacién I_.ﬁ:undc: dibiujar-si I .

Expresion I rastro

[ familia pararnetro Is intervalo I[D,l] pasos IS
' relleno+ ' telleno-  ancha |1 W vizible [ editahle

[ coord_abs

aceptarl cerrarl aplicarl

|P.|:Iverten|:ia: ventana de subprograma

2. Para agregar un elemento grafico, oprima el botén “+”, se mostrara la siguiente ventana:

" Botones " Espacio " Controles € Auxiliares ¢ Graficos " graficos 3D Animacion
Bspacio I__ X||ndo  dibujar-si I .

exprasidn I_ Iecuacién E ._ rastro
[~ familia | ‘ecuacion I I[D;l] pasos IS

Curva . .
' relleno gl losin arl o |1 W wisible T editable

[ coord_ahs |adye|Promte He: sut
SEIEnTO

flecha
paligona
arco -

Graficos

acepts aplicarl

Advertencia: ventana de suboroarama

en la cual es posible agregar los graficos deseados, seleccionandolo en el menu desplegable, que
se presenta.

3. Seleccione “ecuacion”. Se mostrard una ventana como la siguiente:


limpio.htm

i Mippe.Descartes. - - 0] x|
Iespa.ﬁl:ul 'I deshacer '7 rehacerl original nUEva | codigo | Fraco |?|

" Baotones " Espacio  Cantroles  © Audiliares ) Graficos  graficos 30 Animacidn

eapacinl j fipo IEcuacién [ fondo dihujar—sil .

exprasian I&*=x ._ rastro

[ familia pararnetro Is intervalo I[D;l] nasos IS
r relleno+ ' relleng-  ancho |L v wisible [ editable

[~ coord_abs

Graficos

ecuacion y=x

aceptarl cerrarl aplicarl

|.ﬁ.dvertencia: wentana de subprograma

En la casilla de texto, por default se presenta la funcién y = x, sobrescriba la funcién que desea
graficar. Por ejemplo teclee y = sen(x) y al oprimir aplicar, se mostrara en el applet la grafica
correspondiente en todo su dominio.

créditos | Zoom il 0.x il 0.v :I: config |
2
5 -4 -z 2 4 6

! ~o 7

|Y=sentx]
iniciol Iimpiarl

Si las casillas “visible” y “editable” se encuentran seleccionadas, en la parte inferior del applet,
aparecera la ecuacion, que podré ser editada ahi mismo. Por ejemplo remplace la ecuacion que
se muestra, por y =sen(2*x) y oprima “Enter” para ver la nueva grafica.

Puede desplazar la imagen en el applet, seleccionandola con el boton izquierdo del mouse y
arrastrandola. También puede hacer zoom, seleccionando la imagen con el boton derecho y
desplazando hacia arriba (acercar) o hacia abajo (alejar)

Explore libremente esta opcion, utilizando la sintaxis del anexo 1 para graficar una gran
diversidad de funciones.

Los atributos de la funcion graficada, como color, ancho del trazo, etc., pueden modificarse en
la ventana del menu “agregar grafico” (+) “ecuacion”. En esta misma ventana, aparece una
casilla de texto con la leyenda “dibujar si”, la cual puede utilizarse para especificar un dominio,
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a través de condicionantes logicos, por ejemplo si teclea (x>0)&(x<2*pi), se mostrara la gréafica
s6lo en este dominio, como en la siguiente figura:

oréditos T F 3 coniy

T=Zemn(x)

En el anexo 2 se muestra una lista de condicionantes légicos utilizados en Descartes.
8. También es posible agregar otro tipo de graficos con el boton “+” del ment “Graficos”.

Utilizando la opcion “‘segmento” y “ecuacion”, grafique la pardbola y = x? y trace los
segmentos: (1,1) (2,4) ; (1,1) (2,1) ; (2,1) (2,4), como se observa en la figura.

Iy=x*2
7



Practica 3

Insertando el codigo del applet en archivos html

En esta préctica, aprenderemos a guardar los cambios en el applet,
insertando nuestro codigo en un archivo html. Para ello utilizaremos el
editor de html, Front Page (se puede utilizar cualquier editor de textos).
Front Page es un editor muy poderoso y amigable, que no requiere
conocimiento previo del lenguaje html

Configure su espacio como lo hizo en las Practicas 1 y 2. Del mena “config”, seleccione el
botén “codigo”. En la figura aparece el codigo de un applet con fondo azul, cuadricula amarilla,
ejes blancos, textos en los ejes, etc., ademas se muestran los botones “créditos”, “inicio”,
“config” y “limpiar”. (Estos ultimos botones se controlan desde el ment “config”, seleccionado

“Botones”)

i Applet Descartes

rombre |

v codign HTHML

=14

codebase | ./ width [600 height |00
[ pop b width (100 b_height |25 aplicar

<pAaram
<param
<param
<param
<pAaram
<pAaram
<pAaram
<pAaram
< fapplets

l

<applet code="Dezscartes.class"” -
codebase=".. /"
archive="Dezcartes3.jar"”
MATSCRIPT
width=600 height=400>

name="Verzisoacute :n" walue="3.505">

name="Idioma" walue="espasntilde;ol™>

name="Botonez" walue="cr&eacute;ditos=zi config=zi inicio==i limpiar=si">»

nhame="E_00"
name="C_00"
name="C_01"
name="C_0zZ"
name="4 00"

value="despl imagen='arr-izq' fondo='azul' red='amarillo' redl0="1
value="tipo='mms&eacute rico' id='escala' regisoacute:n='norte'
value="tipo='numseacute;rico' id='0x' pos_mensajes='centrao'":
value="tipo='numseacute;rico' id='0¥' pos_mensajes='centrao'":
value="id="'pi' expresisoacute;n='3.14l6' evaluar='una-sola-wvez' c

| o

Puede copiar egte texto v pegarlo en una pagina ‘Web.

[T LWM5 CURSO

LIMID&AD

|.ﬁ.dvertencia: wentana de subprograma

A continuacion copie el texto (ctrl. ¢) y abra el programa Front page (editor de html). Se
mostrara una pantalla como la siguiente:



'K, Microsoft FrontPage o [m] B4
Jﬂrchivn Edicidn  Wer Insertar Formato Herramienkas Tabla Marcos  Wentana  Avoda |
D-s-Baplgay i =BdF o -« = E0z(eB6 T 0.

JNormaI = (fuente predeterminada) = 5 (18 pto - H? A 8 | = I%E +;§ ‘ & - i - .

P
mnm

i=

Vistas | | Ci\Descartes\Curso DCEMIEjercicioslimpio.htm

Wista previa

»
“ | Z 0 segundos a 28,5 0]

3. Seleccione la pestafia HTML, para que se muestre el codigo del archivo html, dentro del cual
se encuentra el codigo del applet. Le aparecera lo siguiente.

®, Microsoft FrontPage

Jﬂrchi'-.-'-:n Edicidn  wWer Insertar Formato Herramientas Tabla Marcos Wentana awuda

ID-=-HE E &SV | Bl - o

&
|
2
®
=
&

| - - |mxs|===|=s===la- 2
Wistas C:\Descartes) Curso DICER Ejercicioslirnpio. hkrmn b4
<html> =

<head-

<meta http-ecquiv="Content-Lanhoquage”™ content="es-m<">

=meta http-equiv="Content-Type’ content="text/shtml; charset=windows-125=2">
<meta name="GENERATOR™ content="Microsoft FrontPage 4.0">

<meta name="Progld” content="FrontPage.Editor.Document’ =

<titlerEste e3 mi primer ejercicio con</title>-

= /head-

=<hody bgcolor=""#533CCCC" >

<pn aligm="center"><bx><{font sSize="5">4cuil wa el titulo de la actividads=/font><s1
L
<p align="center’ >

eploraci <applet code="Descartes.class™
codebaze="../"
Loy archive="hescartesz3.jar" ;I
E H % Maomal :h‘i-i THL 4 Wista previa 7 | 4 | | Ll
Linea 3, Columna 1 El = 0 seoundos & 25,8 [ [Fura 2




4. Seleccione el codigo del applet original ( <applet code ... </applet>) y remplacelo con el
cddigo copiado, oprimiendo ctrl. v.

K Microsoft FrontPage =10l x|
J Archivo  Edicion Wer Insertar Faormato  Herramienkas | Tabla Marcos “entana Awuda
= FEEE A R T e l=l N e R

| S S

Z:\Descartes)Curso DCEMYEjercicios)limpio. htrm *

i= = +_E+-—|Av =

F— = —

<p align="center": -

wploracic j
.u " Momal s HTML { Vistaprevia 7| 4] | |

Linea 29, Colurna 10 B = 0 sequndos a 25,3 | [Mur

5. A continuacion guarde el archivo html con el nombre appletl.

6. Para ver que los cambios se registraron, regrese al Explorador de Internet y abra el archivo

appletl.htm (en la barra de direcciones remplace el archivo limpio.htm por appletl.htm
oprimiendo Enter).

7. Modifique libremente su espacio de trabajo, copie el codigo del applet e insértelo en el codigo
html del archivo appletl.htm, por supuesto modificandolo con Front Page

8. Este procedimiento debera repetirse cada vez que usted desee registrar sus cambios en el applet.

Observacion: Si usted actualiza la pagina en el Explorador de Internet, sin guardar los cambios,
éstos se perderan y aparecera el applet como la ultima vez que lo guardé.
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Practica 4

Utilizacion del menu “Graficos 3D”

En esta préactica, haremos uso del mena Gréaficos 3D, mediante el cual
podremos graficar curvas superficies, segmentos puntos, etc en tres
dimensiones.

1. Para utilizar este menu, es necesario decirle al programa que abra un espacio para tres
dimensiones. En el ment “config”, seleccione “Espacio”, le aparecerd una ventana como esta:

i Mippe.Descartes. -0l =]
Iespaﬁnl 'I deshacerF rehacerl ariginal | nueva | codigo | macro |'?'|

" Controles € Auxiliares  © Graficos " graficos 30 © Animacion

' Rz id | I fio  escala | 0x |0 0y |0

H | W | ancho | alto |
imanen I despl_imanen Iarr—izq *I
_|f|:|nd|:| _F red .7 red10 .7 BjES _F texto

gje-x eje-y v nimeros

aceptarl cerrarl aplicarl

|.ﬁ.dvertencia: vertana de subprograma

2. Oprima “+” para agregar un espacio “R3” (de tres dimensiones), después de seleccionarlo,
aparecera el siguiente panel de configuracion, en el que puede eliminar el espacio de dos
dimensiones o bien trabajar con los dos espacios. En caso de mantener los dos, tendra que

asignar los valores “x”, “y”, “ancho” y “alto” . Si se queda sélo con el “R3” puede dejar estos
espacios en blanco. Recuerde que con el boton derecho del mouse puede acceder las ayudas,

seleccionando la casilla, de la cual necesite saber algo.

i Nippe.Descartes. -0l x|
Iespa.ﬁul 'I deshacer '7 rehacerl ariginal | nueva | codigo | macro |7|

" Baotones {* Espacio  Cantroles  © Auxiliares  Graficos " graficos 30 Animacidn

Espacio v R3 id |E2 [ Hijo escala | 2% |E| 0y ||:|

X I Y I ancho I alto I
imagen | despl_imagen |arr-iz
qundn despliegue |Drden ~|I" cortar

aceptar | CErrar | aplicar |

|.ﬁ.dvertencia: ventana de subprograma
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3. Una vez configurado nuestro espacio 3D, oprima “config” y seleccione “graficos 3D”. Se
mostrarad una pantalla como la siguiente:

i Nippe.Descartes. -0l x|
IESpaﬁDl 'I deshacer'? rehacerl original | nueva | codigo | macro |?|

" Baotones ™ Espacio ™ Controles ¢ Auxiliares © Graficos = graficos 30 ¢ Animacian

espacio | j tipo Isuperficie [ fondo

dibujar-si | namkbre |

Bxpresidn l

rotini IiD,D,DJ posini IiD,D,DJ

.cnlnr |cn|nr_reversn [ aristas  modelo |cu|ur 'Il_ cortar

MU |? My |?

cerrarl aplicarl

|advertencia: ventana de subpragrama

4. Al igual que en el menu anterior, seleccione “+” para agregar un elemento grafico en tres
dimensiones, que pueden ser: curvas, superficies, puntos segmentos, etc, Descartes trae dentro
de este menu una serie de cuerpos predisefiados como: cubo, tetraedro, octaedro, etc.

5. Seleccione “Superficie” y le aparecerd el siguiente panel en el que se ofrece la superficie
z=x? —y? (silla de montar) la cual tiene como dominio el rectangulo [-11]x[—11], Descartes

grafica las superficies en forma paramétrica, en este caso x=2u—-1 y=2v-1 z=x?-y?
con 0<u,v<l.

i Nippe.Descartes. -10] x|
IESpﬂﬁDl 'I deshacer '7 rehacerl original nueys | cadign | MACHE |?|

" Baotones ™ Espacio " Controles € Auxiliares  © Graficos & graficos 30 Animacidn
Graficos espacio IZ 'l tipo Isuperficie [~ fondo

cara [0,0)1(0,1)10(1, dibujar-si | nombre |
superficie x=2*u-1

expresign fx=2%u-1 y=2%y-1 z=x*Z-yv"2

ratini |iD;D,D] posini |(I:|,|:|,|:|]
.cnlnr |cn|nr_reversn:u [ aristas modelo Imetal 'II_ corar
[u I? fuli I?

aceptarl cerrarl aplicarl

|.ﬁ.dvertencia: ventana de subprograma

Los valores numéricos de Nu y Nv corresponden a la subdivision del intervalo [0, 1] tato en el
eje x como en el eje y respectivamente.

En la siguiente imagen se muestra la grafica de esta superficie con Nu = Nv = 15

12



Créditusl Zoom

= (=
[}
E
= |
[}
o]

il cunﬂgl

iniciol Iimpiarl

Es posible seleccionar otro tipo de representacion grafica seleccionado una opcion
“Modelo”, en la siguiente grafica se muestran otra superficie en modelo “Alambre

creditos | Z00I il n.x il 0.y il config |

inicio | Iimpiarl
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Practica s

Utilizacion del menu “Controles”( Numéricos)

En esta préactica, haremos uso del mend “Controles”, que nos permitira
graficar objetos en términos de parametros y hacer posible el disefio de
actividades interactivas.

1. Abra el archivo appletl.htm en el explorador de Internet, oprima “config” y seleccione
“Controles”. Se mostrara una pantalla como la siguiente:

i Mippe.Descartes. _|I:I|i|
Iespaﬁul 'I deshacer '7 rebiacer | atiginal | nueva | cadigo | macro | ?l
" Botones " Espacio o C 5  Auxiliares O Graficos " graficos 30 © Animacion

Controles id |eacala |pulsad0rj |n0rte j espaciul 'I
ezgcala (numérico) pos II:U;U:I walar |48 decimales [4*iescala<10) v fijo
D (numn?r}co] narnkbre Izu:u:nm incr ID.l*Escal min ID.DDl max IlDDDDDD
Oy (numerico)
[~ discreta  exponencial-si I [~ wisible
tooltip I

Explicacion

L

opciones I

accidn | j parémetrul
nos_mensajes Icentrn vI

aceptar | Cerrar | aplicar |

|.C\|:I\-'ertencia: ventana de subprograma

Por default se muestran los controles para el zoom (escala) y para mover horizontal (Ox) o
verticalmente (Oy) el espacio de trabajo. Para el control “escala”, sefialado en azul, se muestran
sus atributos, los cuales pueden modificarse directamente en esta ventana. En el lado derecho
aparece el nombre del control y el menu “regidén” que permite ubicar el boton (en este caso en la
region norte del applet) “zoom™ en el applet y desde ahi modificar su valor.

2. Modifique libremente el valor del “zoom” utilizando la flecha azul para acercar y la roja para
alejar. Para que los cambios se registren en el applet, debe modificar el valor en la casilla de
texto de la ventana de atributos, cuyo valor por default es 48. Actualice la pantalla del
explorador. (recuerde que si no ha guardado los cambios, estos no se registraran)

3. Andlogamente pueden modificarse los controles “Ox” y “Oy”, ya sea en la ventana de los
atributos o bien en la pantalla del applet.

4. Ademas de los tres que aparecen por default, usted puede agregar sus propios controles. Al
oprimir el boton “+”, se mostrard la siguiente ventana:

14



x
Inuméri-:u:u 'I
control Indl

| cancelar |
adverkencia: ventana de subp

en la cual es posible agregar nuevos controles ya sea numérico o grafico, seleccionandolo en el
menu. Se escribe el nombre del control numérico, por ejemplo “a”, se selecciona “aceptar” y
aparece una ventana con los atributos de este nuevo control:

i Nippe.Descartes. -0 x|
Iespa.ﬁl:ul 'I deahacerF rehacerl original | nueys | codign | macro |?|

" Botanes ™ Ezpacio f* Cantrales  © Auxiliares 0 Graficos ™ graficos 30 ¢ Animacidn

Controles id |2 Ipmaadmj IS'-'r j espacio m
escala [numérico) pos IiD;UJ valor |D decimales (2 v [fijo
0x (numérico . .
i . ! narmkbre |a incr |D.l mir | k= I
Oy [(numérico)
A (numérico) [~ discreta expanencial-si | v wizible
tooltip I
Explicacion
opciones I

accidn | j parémetrnl
[Nos_mensajes Icentrn vI

aceptarl cerrarl aplicarl

|.ﬁ.dvertencia: vertana de subprograma

Modifique los atributos del nimero de decimales deseados, el incremento, es decir, el salto del
valor, cada vez que lo modifique desde el applet, rango de valores ( min, max) y seleccione la
casilla “visible”, para que este control y su valor, aparezca en el applet y desde ahi poder
modificarlo.

Por supuesto que este control debe estar relacionado con algun objeto, al cual modificara al
cambiar su valor. Para apreciar los efectos que causa la variacion del pardmetro “a”,
grafiquemos la funcidn f(x) = sen(a*x) (menu gréaficos) y seleccionemos la casilla “visible”, y
el “editable”, con el fin de que la ecuacion aparezca en el Applet y podamos modificarla en

pantalla.

Apliquemos estos cambios y volvamos al appletl con la funcion graficada. Veremos el applet
de la siguiente manera.
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créditnsl Z00m il 0.x il 0.v :I: cunﬂgl

Este—es—eleie—y

-f | -4 -2 0 2 4 | &
Este e3 el eje x

|y=senia*x]

P A
inicio | a E"D' ao

Obsérvese que para a = 0, la funcion que estamos graficando es y = 0

(1Pl

7. Modifique en pantalla el parametro “a” para apreciar los cambios. Puede introducir el valor en
la casilla de texto y oprimir “Enter”, o bien utilizando las flechitas roja y azul para variarlo de
acuerdo al incremento registrado en los atributos del control. En la siguiente imagen se muestra
elvalora=19

créditns | Z00m il 0.x i‘ 0.y :I: confing |

Ezte g3 el eje ¥

-4 -2 2 4
Ezte | egfel ele K

-a

|Y=sen[a*x]

L &
inicio | a E“l ag

8. Modifique libremente el valor del parametro “a” y de los controles “zoom”, “Ox” y “Oy”, para
familiarizarse con ellos. Puede también modificar la cuadricula, el fondo, etc.
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Practica 6

Reconocimiento visual de los efectos de los parametros en la funcién
v=a*(Xx—-hb)"2+¢

En esta practica, utilizando las herramientas “Controles” y “Graficos”,
realizaremos una actividad interactiva, guiada por el maestro, en la cual se
daran instrucciones en texto en el archivo html.

1. Abrade nuevo el archivo limpio.htm, configure el espacio a su gusto y agregue los controles
numeéricos a, b y ¢, con los valores iniciales de 1, 0 y 0 respectivamente.
( “config” — “controles” —» “+”)

2. Grafique la funciény = a*( x - b)"2 + c. En pantalla aparecera el applet como en la figura:

Aqum va el titule de la actividad

créditos Zoom = 0.x = o.¥ il confiy

|Y=a* [x-b)*~E+c

inicia o ill.DD T il”'”u @ il”'”” lirmipiar

3. Modifique libremente los parametros a, b y ¢, ya sea tecleandolos en la casilla de texto
correspondiente y oprimiendo “entrer” o bien con los controles de aumento o disminucion del

valor (flechas roja y azul)

4. Modifique en Front Page el archivo html con el fin de que en la misma pantalla se aprecien
tanto el applet como las instrucciones guiadas que llevaran al alumno a descubrir el efecto que
el pardmetro “a” tiene en la pardbola y = x° (grafique esta funcién en color gris claro y
manténgala como referencia). Se sugiere insertar una tabla de un renglén con dos columnas. Se

arrastra el Applet a la primera celda y en la otra se escriben las instrucciones al alumno.

5. Finalmente el archivo html con el applet incrustado, debera tener una apariencia como la
siguiente:
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../../../Descartes/Ejercicios/limpio.htm

Tttt
a

Reconociendo el efecto del parametro en la grafica de y = x"2

P A F &
créditos | zoom EI 0.x E‘ 0.y 5 config FEn esta celda se dan las

mstncciones.

Instruccién nimers uwno
Instruccién nimero dos
Instruccidén nimero
Instruccién nimero

Instruccién nimero
Instruccidén nimero
Instruccién mumero
Instruccién nimero
Instruccién nimero

inicio

T B

—

Instraccidn mmero

a i"EI.EEI limpiar

Obsérvese que se han ocultado los controles “b” y “c”. Esto se hace ubicandolos en la region
exterior (ver ventana de atributos del control). Una vez ocultos, puede hacerlos visibles para
manipularlos, oprimiendo el botdn derecho del mouse sobre el applet

Al concluir la actividad, guarde el archivo con otro nombre.

Sugerencias para la elaboracion de la actividad guiada:

e El alumno debera descubrir que cuando el pardmetro “a” es positivo, la parabola se abre
hacia arriba.

e El alumno debera descubrir que cuando el parametro “a” es negativo, la parabola se abre
hacia abajo.

e El alumno deberéd descubrir que cuando el parametro 0 < a < 1, la parabola es méas
abierta que la de referencia.

e El alumno deberé descubrir que cuando el pardmetro a > 1, la pardbola es mas cerrada
que la de referencia.

Complete la actividad agregando la parte correspondiente a los parametros “b” y “c” creando
una tabla para cada uno de ellos, como se hizo para el parametro “a”. En Front Page copie la
tabla y péguela abajo dos veces y a continuacién edite los applets de la segunda y la tercera

tabla segln corresponda.

Sugerencia: Al pegar el codigo en el archivo html, cercidrese que corresponde al que desea
modificar, pues tendra tres cadigos en el mismo archivo.

Debera obtener algo como la figura que a continuacion se muestra.
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Reconociendo el efecto del parametro ""a" en la grafica de y = x"2

. A i
creditos zoumE‘ 0.x EI 0.%

config

v

Aqui van las
instrucciones de
la actividad

inicinl A i"u_ 50 |impiar|
Reconociendo el efecto del parametro "'b'" en la grafica de ¥ = a*(x-h)"2+¢

créditnslznumil 0.x il 0.y il config

Aqui van las
instrucciones de
la actividad

inicio | a %"l.l:u:l h %"l.SD Iimpiarl

Reconociendo el efecto del parametro "¢ en la grafica de y = a*(x-b)"2+¢

0 i n &
creditos ZDDmEI 0.x 5 D.YEI config

T Aqui van las
{ instrucciones de

la actividad

|
inicia Iejﬂl.nl:li"—n.gi"—n.ﬁ Iimpiarl
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Practica 7

Utilizacion del menu “Controles”( Graficos)

En esta practica, haremos uso del menu “Controles” (Graficos) que nos
permitira controlar parametros directamente en la pantalla del Applet,
arrastrando con el mouse, el punto correspondiente.

1. Abra de nuevo el archivo limpio.htm, configure el espacio a su gusto y en “Controles”,
seleccione agregar control (+) , elija “grafico” y asignele el nombre: p. Se mostrara la siguiente
ventana de atributos, en donde se muestra el control grafico “p” y dos controles numéricos, p.X,
p.y, generados automaticamente. Estos controles numéricos son las coordenadas del punto p.

i Nippe.Descartes. o [m] 3|
Iespaﬁnl 'I deshacerF rehacerl original | nueva | codigo | macro |'?'|

i~ Botones " Egpacio * Controles  © Auxiliares  © Graficos " graficos 30 Animacion

id |p espacio | vI.u:nlnr .cnlnr—int nos |cu,u;

Caontrales

escala (numérica) tamafio I-’-l constriccion I_
0x (numérico)
0y (numérico)

i

texto decimales |2 Iv | fijo

p i(grafico)
p.X [(numérico) _
p.¥ (numérica) toaltip

Explicacidn

.

rastro dibujar-si I

i

aceptarl cerrarl aplicarl

|.ﬁ.dvertencia: ventana de subprograma

2. La casilla de texto “pos” es para especificar la posicion inicial del control grafico (punto), la
casilla de texto “constriccion” es para indicar donde se mueve este control, por ejemplo escriba
la ecuacion y = sen(x) y oprima “Aplicar”. Aparecerd el control en el origen y al desplazarlo
con el mouse, se movera sobre la curva sefialada en la restriccion.

creditos I Zoom i‘ 0. il 0.% :l: config I

|
iniciol Iimpiarl
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../../../Descartes/Ejercicios/limpio.htm

3. Edite el control gréfico “p” iniciando en la posicion (-2,0) y que se mueva sobre el eje X, es
decir, y = 0.

4. Agregue otro control grafico “q” iniciando en la posicion (4,0) y que también se mueva sobre el
eje x. En ambos casos puede escribir el nombre del control en la casilla “texto” para que
aparezca junto al control gréafico.

5. Grafique la funcion y = sen(x) en el dominio que se muestra en la grafica de abajo., es decir, en
la casilla “dibujar si” escriba (x>p.x)&(x<q.X)

créditos | =00 i‘ 0.x il 0.% :I: config |
=

|y=sen(3*xj

iniciol Iimpiarl

6. Desplace los controles graficos con el mouse para cambiar a placer el dominio de la funcién
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Practica 8

La derivada de una funciéon en un punto

Con la ayuda de los controles graficos y numéricos, graficaremos una
funcion, su recta tangente, calculamos su pendiente (derivada) y la
mostramos en un texto.

1. A continuacion se dan las instrucciones para elaborar un Applet en el que se muestra una
funcion, la recta secante por dos punto dados, uno de los cuales es variable, el tridngulo con el
cual se calcula la pendiente y un texto que muestra el valor de la pendiente al mover el control
grafico sobre la curva.

a)
b)

c)

d)
e)

f)
9)

Grafique la funcion y = x> (Ment “Gréficos™)

Asigne un control grafico de nombre “P”, con la restricciéon y = x°. (Menu “Controles™)
Haga visible el control numérico P.x con tres decimales, con el fin de poder manipularlo
también desde la correspondiente casilla de texto.

Asigne al control “Oy” el valor inicial de 50, con el fin de bajar un poco la grafica.
Trace la ecuacion de la recta secante que pasa por los puntos (1,1) y (p.X, p.y)

y =1+ ((p.y-1)/(p.x-1))*(x-1)

Trace los segmentos (1,1) (p.x,1) ; (p-x,1) (p-x,p.y) (Menu “Graficos”)
Haciendo uso del menu “Graficos”, inserte el texto:

Pendiente de la recta secante = [(p.y-1)/(p.x-1)]

Observacion: La expresion [m] en un texto, muestra el valor de la variable m, de

acuerdo a como se tiene registrada o calculada.

2. Arrastre el punto p hacia (1, 1) o bien teclee para p.x, un valor muy cercano a 1 y observara que
la recta secante se parece cada vez mas a la tangente y por lo tanto la pendiente sera
aproximadamente igual a la derivada de la funcion en x =1

créditos Z00m i‘ 0.x H 0.v% il P.x i‘Z.le config

Fendiente de la recta sec

inicio limpiar
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Practica 9

Utilizacion del menu “Auxiliares” para encontrar numérica
v graficamente la derivada de una funcién en cualquier punto

El uso de una funcion como auxiliar permite expresar objetos relacionados
con ella de una manera muy simple y con la gran ventaja de que al cambiar
la funcion, permanecen todos los objetos relacionados. Por ejemplo, si
hemos obtenido la derivada para una funcion, simplemente cambiamos la
funcion y tendremos la derivada para la nueva funcion.

1. Abra el archivo limpio.htm en el explorador de Internet, oprima ‘“config” y seleccione
“Auxiliares”. En la pantalla se muestra la constante © (pi), es decir, una vez declarada como
auxiliar, basta teclear pi para obtener el valor numérico 3.1416. Si con frecuencia se va a
utilizar otra constante, por ejemplo e = 2.71828, se agrega (+) como una constante.

! Nippe.Descartes. -0l x|

IESIJEII"ml 'l deshacer'? rehacerl original | nueys | cadigo | Macr |?|

" Baotones " Espacio " Confroles ™ Buxiliarest  © Graficos  graficos 30 O Animacidn

|pi = |3.1415

gvaluar Iuna—sula—vez vl

Auxiliares

pi [constante)

aceptarl cerrarl aplicarl

|F'.u:|vertencia: ventana de subprograma

2. Con el botén “+” agregue la funcién f(x) = x> y reconstruya la escena de la practica anterior
para obtener la pendiente de la recta tangente en cualquier punto, previa asignacion de un
control grafico, como se indica a continuacion:

a) Declare a la funcién f(x) = x?, como auxiliar (Meni “Auxiliares”)

b) Asigne un control numérico de nombre “h” con valor inicial 1 y con 5 decimales
(Ment “Controles”)

c) Grafique la funcién y = f(x) (Ment “Graficos”)

d) Asigne al control “Oy” el valor inicial de 50, con el fin de bajar un poco la gréfica.

e) Asigne un control grafico de nombre “P” con posicion inicial (1, 1) y que se mueva
sobre la restriccion y = f(x)  (Ment “Controles”)

f) Haga visible el control numérico “p.x” con dos decimales

g) Declare la constante m = (f(p.x+h)-f(p.x))/h

h) Trace la ecuacion de la recta secante que pasa por los puntos

(p.X, p.y) Y (p.x+h, f(p.x+h): y = f(p.x) + m*(x-p.x)
i) Trace los segmentos (p.x, f(p.x)) (p.x+h, f(p.x)) ; (Pp.x+h, f(p.x)) (p.x+h, f(p.x+h))
J) Inserte el texto: Pendiente de la recta secante = [m] (Ment “Graficos”)

3. Siguiendo las instrucciones anteriores obtendra el siguiente Applet
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limpio.htm

creditos Z00m = 0.% = 0.¥% 2 config
[oseilins] 3 + 3] conti |

Pendiente de la recta sdcante = 3.00° (
2
-6 -4 -z 2 4 5]
2
/
inicio | h 3] o000 P.x 1-o0 limpiar |

4. El texto “Pendiente de la recta secante = [m]”, hagalo visible para h = 0.00001. Utilice el
atributo “dibujar si”” h#0.00001

5. Como la pendiente de la secante es aproximadamente igual a la pendiente de la tangente para h
muy pequefio, escriba otro texto “Pendiente de la recta tangente = [m]” y hagalo visible para el

valor de h = 0.00001.

6. Grafique el punto (P.x, m) y asignele el atributo “rastro” en color rojo, con el fin de que se
dibuje la funcién derivada de f, como el lugar geométrico que se describe al moverse el punto P.

7. En el ment “Auxiliares”, cambie la funcidén y observara que se mantiene la configuracién que

calcula y grafica la funcion derivada. En la siguiente figura se muestra la funcion f(x) = sen(x)
y su funcion derivada.

créditos | Zoom i‘ 0.x i‘ 0.3 :I: config |

Pendiente de la recta tangente = 1.00

/ b _2/ 2 ) /

iniciol h i“n.nuunl P.x i"s.za Iimpiarl
8. Grafique la derivada de otras funciones como x*, cos(x), log(x), valor absoluto: abs(x)

9. Guarde este applet como “funcionderivada”
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Practica 10

Animacion

En esta practica aprenderemos a usar el meni “Animacion”, el cual permite

automatizar valores de un parametro y mostrar los efectos que tiene sobre los
objetos relacionados con él

1. Abra el archivo limpio.htm en el explorador de Internet, oprima ‘“config” y seleccione

“Animacion”. Se mostrara la siguiente pantalla, en la cual se estaria animando el pardmetro “n”,
empezando en n =1 en intervalos de una unidad, finalizando en n =8,

s Mippe.Descartes.

=10l x|
codigo | macro |'?|

" graficos 30 & Animacian

Iespa.ﬁcnl 'I deshacerF rehacerl original | = |

" Botones " Espacio " Controles € Auxiliares 0 Graficos
[ Animacidn

pausa I v controles ™ auto [ repetir

inicio

hacer

fmientras

cerrarl aplicarl

|.ﬁ.dvertencia: ventana de subprograma

2. En el lado izquierdo de la pantalla, seleccione la casilla de “Animacion”

3. Para ver los efectos de la animacion, debemos primeramente declarar el control numérico “n” y
tener algun objeto grafico o numérico relacionado con él. ElI mas sencillo de los ejemplos seria

graficar el punto (n, 0). Al ejecutar el Applet veremos un punto que se mueve como se le
indico.

L A i 4 |
CrEdITDSl ZO0I EI 0.x EI 0.vy EI canfig

‘” 'S re 'S . 'S y's 'S -

iniciul n ill.EIEI Iimpiarl animarl

4. Grafique la funcion f(x) = x”n y utilice el ment “Animacion”
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limpio.htm

5. A continuacion daremos animacion al applet construido en la préctica anterior, para ello
abrimos el archivo “funcionderivada.htm”, seleccionamos el ment de “Animacion” y animamos
el control numérico “p.x” desde -2 hasta 2 a intervalos de 0.02. Puede repetir la animacion
oprimiendo en el applet el boton “limpiar” y después “animar”.

6. La animacién observada es el lugar geométrico que describe el punto (P.x, m), es decir la
funcidn derivada de la funcion f.

créditos | E00I i‘ 0.x i‘ 0.y :I: config |

Pendiente de la recta t ente = 3.28

| [hee | e or | oo

iniciul h iln.l:u:nnnl P.x 41,64 Iimpiarlml II|

26



Préactica 11

Algoritmos:
Series numeéricas vy series de funciones

En esta practica utilizaremos la herramienta Algoritmo para realizar procesos
repetitivos como por ejemplo una suma numérica o de funciones.

La estructura de los algoritmos de Descartes es en realidad un bucle de
programacion que corresponde al do .. while de los lenguajes C y Java y al
repeat ... while de Pascal

1. Abra el archivo limpio.htm en el explorador de Internet, oprima “config” y seleccione
“Auxiliares”. Con el botdén “+” agregue un algoritmo de nombre “s”. Se mostrara la siguiente
pantalla:

i Mippe.Descartes.

=101 ]|

rehacerl otiginal | HLEYs | cadigo |macrc||'?|

espafiol ¥ | deshacer F

i~ Botones " Espacia " Controles & Auxiliares  © Graficos " graficos 300 O Animacion

inicio
pi (constante)
2 (algoritma) hacer
mientras

IS evaluar Isiempre vI

aceptar | CRfrar | aplicar |

|.ﬁ.dvertencia: ventana de subprograma

Un algoritmo funciona asi: primero realiza las asignaciones y llamadas a otros algoritmos que se
indican en inicio; luego realiza las asignaciones y llamadas a otros algoritmos indicadas en
hacer y luego verifica si se cumple la condicion contenida en mientras. Si la condicion
mientras se cumple entonces vuelve a ejecutar hacer y vuelve a verificar la condicion
mientras. El proceso continla hasta que la condicion mientras deja de cumplirse 0 se han
Ilegado a 10000 repeticiones (este limite es una valvula de seguridad para proteger al autor y al
usuario de posibles errores que pudieran bloguear el navegador). Si la condicién mientras se
deja en blanco el algoritmo realiza las asignaciones en hacer una sola vez.

2. El siguiente es el algoritmo para calcular la suma:

10

2K

n=1
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limpio.htm

i Mippe.Descartes. i [m] [
Iespaﬁul 'l deshacer '7 rehacer ariginal nueya codigo | macro |'?|

" Botones " Espacio " Controles  © Auxiliares  © Graficos " graficos 3D Animacion

L n=1;s3=0
inicio

s=3+n"z

2 (algoritmo) hacer n=tr+l1

mientras n<lIZI|

IS evaluar Isiempre vI

aceptarl cerrarl aplicarl

|.ﬂ.dvertencia: ventana de subprograma

3. Para mostrarlo en pantalla escribimos el texto:
Suma de los cuadrados de los primeros 10 naturales = [s]

4. Si combinamos este algoritmo con un control numérico N, podemos obtener la suma:

N
2 K
=1

editando el algoritmo en “mientras n <= N vy el texto de la siguiente manera:

Suma de los cuadrados de los primeros [N] naturales = [s]

5. Construya un Applet que grafique los Polinomios de Taylor de grado N, para f(x) = sen(x).

N (_l)k+1x2k—1
P (x) =
() kz‘; (2k 1)1

Sugerencia: Construya el factorial de un nimero natural mediante una funcién auxiliar
Fact(x) = f, definida con el algoritmo:

Inicio: r=0;f=1

Hacer: r=r+l1
f=F*r

Mientras: r<x
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Anexo 1

sqr sqQr(x)=x*x
sqrt sqrt(x)=raiz cuadrada de x
raiz sqrt(x)=raiz cuadrada de x

exp exp(x)=exponencial natural de x=e”x
log log(x)=logaritmo natural de x

logl0 log10(x)=logaritmo base 10 de x

abs abs(x)=valor absoluto de x

ent ent(x)=mayor entero n tal que n<x

sgn sgn(x)=signo de x (1 si x>0,-1 si x<0,0 si x=0)
ind ind(b)=indicadora de b (1 si b=true, 0 si b=false)

sin sin(x)=seno de x

sen sen(x)=seno de x

cos cos(x)=coseno de X
tan tan(x)=tangente de x
cot cot(x)=cotangente de x
sec sec(x)=secante de x

csc csc(x)=cosecante de x

sinh sinh(x)=seno hiperbdlico de x=(exp(x)-exp(-x))/2
senh senh(x)=seno hiperbdlico de x=(exp(x)-exp(-x))/2
cosh cosh(x)=coseno hiperbolico de x=(exp(X)+exp(-x))/2
tanh tanh(x)=tangente hiperbdlica de x=sinh(x)/cosh(x)
coth cot(x)=cotangente hiperbdlica de x=cosh(x)/sinh(x)
sech sech(x)=secante hiperbdlica de x=1/cosh(x)

csch csch(x)=cosecante hiperbdlica de x=1/senh(x)

asin asin(x)=angulo cuyo seno es x

asen asen(x)=angulo cuyo seno es x

acos acos(x)=angulo cuyo coseno es x

atan atan(x)=angulo cuyo tangente es x

Funciones de dos variable (x,y):

min min(x,y)=minimo de x ey
max max(x,y)=méximo de x e y

También hay un nimero aleatorio con distribucion uniforme en el intervalo [0,1]:
rnd
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Anexo 2

Los operadores y otros simbolos que el analizador de expresiones reconoce son:

( paréntesis izquierdo

) paréntesis derecho

= igualdad, operador binario que da un resultado booleano.

# desigualdad, operador binario que da un resultado booleano
| operador binario de disyuncion equivalentea OR (O)

& operador binario de conjuncion equivalente a AND (y )

> mayor que, operador binario que da un resultado booleano
< menor que, operador binario que da un resultado booleano

+ signo mas, operador binario de suma

signo menos: binario de resta o unario de cambio de signo

*

por, operador binario de multiplicacion

| entre, operador binario de division

~ operador binario de exponenciacién (a*b=a" )

% mddulo, operador binaro, residuo de una division

~ operador unario booleano de negacién.

? pregunta, sélo para asignaciones condicionales (P)?a:b

separador, solo para asignaciones condicionales (P)?a:b
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